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Unikke magiske skatte

Unikke magiske skatte er sjaeldne magiske ting, som ofte har en legendarisk forhistorie, og som ikke er til at
genskabe i kopi. Unikke magiske skatte vil heltene maske stgde pa i Ipbet af deres karrierer, men der er langt
mellem dem, og de er eftertragtede. Unikke magiske skatte har to vigtige karakteristika, og det Dragende og
Unik. Nogle unikke magiske skatte har personlighed.

Unikke magiske ting kommer i form af vaben, rustninger og smykker.

Legendariske: Alle unikke magiske skatte baerer legender. Nogle er mere kendte end andre, og nogle historier
er alle vokset op med, mens andre er sjaeldne og kun kendt af de leerde. Med et kundskabstjek 13 kan man
komme legender i hu.

Dragende: Magiske skatte straeber efter at blive anvendt, og de kan lokke, true eller drage deres omgivelser
til at bruge dem. Nogle unikke magiske skatte kan pavirke deres omgivelser, sa de tager den magiske ting i
brug (se under den enkelte magiske skat for yderligere detaljer).

Unik: Der findes kun et eksemplar af den magiske skat, og sker det, at to helte med samme unikke skat
kommer pa eventyr sammen, vil kun den enes magiske skat veaere geldende, mens den anden vil vaere
inaktiv. De to helte laver et karisma-tjek, og den, der ruller hgjest, er den, hvis magiske skat er aktiv. Ruller de
lige hgjt, rulles der igen, indtil en ruller bedre end den anden.

Personlighed: Nogle magiske ting synes naermest besjaelede og besiddende deres egen personlighed. Nogle
af deres evner kan kun anvendes, hvis spilleren rollespiller forholdet mellem karakteren og den magiske ting.
Andre evner anvendes kun af den magiske tings personlighed, hvilket ggres ved, at en anden spiller
rollespiller den magiske tings personlighed som en birolle.

Unikke magiske er beskrevet i slutningen af scenarie-teksterne. Udlever beskrivelsen af den magiske ting til
spilleren, som kan tage den med sig. Gives den magiske ting videre til en anden karakter, gives beskrivelsen
fra spilleren til den naeste.

Alawens Kampkeaede
Alawen var en farlig krigerinde i fordums tid. Legenderne fortzeller om hendes voldsomme held i kamp, men

kun de feerreste ved, at heldet kom fra denne halskzaede, der blev smedet til hende af en dvaergekonge, hvis liv
hun havde reddet.

Kaeden er lavet af guld, og der er et stort, rundt vedhaeng. Pa vedhaenget er fire matte juveler.

En gang om dagen kan kaeden aktiveres. Fire nale gar ind i spillerens hud, og suger blod ud. Baereren tager
1t4 skade, men i naeste kamprunde har denne fordel i lige sa mange runder, som denne tog skade. For hvert
point skade liver en af juvelerne op, og lyser sagte med et blodrgdt skeer...

(udviklet af Kamilla og Peter Brichs)
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Baron Harkonns duelsvard
Sveerdets magiske funktioner treeder i kraft efter fgrste runde, hvor der keempes mod samme modstander:

(veelg 1)

A) Fleche: Lav et “udfald” mod modstanderen lige inden denne laver et “udfald”. Du har modstanderens
initiativvaerdi plus 1, saledes at der angribes lige inden modstanderen angriber.

B) Riposte: laver en parade-riposte pa modstanderen. Du har modstanderens initiativvaerdi minus 1 (altsa lige
efter modstanderen), og du tildeler modstanderen ulempe pa dennes angreb, og fordel pa dit eget angreb.

C) Ved en ekstrem succes kan effekten “afvaebne” valges: Afvaebne slar vabnet ud af handen pa
modstanderen.

Bartziluths Morgenstjerne
Vabnet har et groft og solidt skafte af tykt trae fra en seldgammel eg, der har set riger rejse sig og ga under.

For enden af skaftet sidder en massiv jernkugle, sort, beskidt og rusten, fyldt med lange, firkantede pigge, der
ender ude i spidse stumper, der glimter foruroligende i lyset. Morgenstjernen er ikke et elegant stykke
handvark, men et groft vaben smedet til et beskidt arbejde, og det er som om at ujeevnheder og grove
kanter alt sammen er en del af designet, som har til formal at bringe smerte. | det rette lys ser det naermest
ud som jernkuglens ujaeevne flader danner et grumt smilende ansigt.

OBS. En morgenstjerne har samme tal som en stridskglle.

A) Kampens vildskab. Brugeren gribes af en voldsom vildskab, som giver +4 bonus pa angrebsrul og 12
midlertidige livspoint (eller 2 midlertidige sar). Effekten varer 0-3 (1t4-1) runder efter den sidste
fiende er draebt, og hver runde skal brugeren klare et visdomstjek 8 for ikke at angribe en allieret.
Nar effekten udlgber forsvinder de andre bonusser ogsa.

Det er valgfrit for brugeren af vabnet, om denne vil give efter for Kampens vildskab.
Hvis en kamp varer mere end tre runder, skal brugeren fra begyndelsen af fjerde runde og fremefter
klarer et visdomstjek 16 for ikke at blive grebet af Kampens vildskab mod sin vilje.

B) Bartziluths zere. Bugbears genkender vabnet, som et vaben dedikeret til den udgdelige Bartziluth,
hvis de ikke ligefrem kan identificere vabnet, og baereren af vabnet har fordel pa sociale
forhandlinger med bugbears.

C) Ved ekstrem succes (ren 17-20’er) kan effekten Sgnderslaet valges. Senderslaet: Piggene pa
morgenstjernen prikker huller i ofret, som bliver sarbart for yderligere angreb. Efterfglgende fysiske
angreb fra andre vaben ggr +1 skade og fra Bartziluths Morgenstjerne +2 skade resten af kampen.

Bralder

Bralder er et maegtigt horn til at blaese i. Hornet er mandshgjt, og det er pyntet med smukke
sglvdekorationer, der forestiller krigsfolk i fremmede rustninger og med fremmede vaben, som er
opmarcheret bag en rytter. Typisk er hornet hangt op i keeder for at folk bedre kan blaese i det. Hvilket
vaesen, der har leveret det enorme horn, aner ingen, men legender har det, at i fordums tid strejfede
kaempemaessige monstre omkring, som en regn af ild fra himlen udryddede, og dette horn stammer fra et af
disse monstre.
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A)

At blzaese i Bralder: Det kraever lungekapacitet at fa hornet til at gjalde, og hornblaeseren skal et
udholdenhedstjek 4. For hver 4 point, der rulles over 4 (dvs. ved 8, 12 etc.) kan hornet hgres en
kilometer borte. Fejler tjekket, kreever Bralder en pris af hornblaeseren, som mister 1t4 livspoint.

(trods den voldsomme gjalden, er hornets braldren magisk reduceret i dets umiddelbare naerhed, sa ingen

mister hgrelsen).

B)

)

D)

E)

At blzese til samling: Enhver, der har svoret hornblaeseren eller hornblaeserens herre troskab, vil fgle
en magisk dragning til hornet, nar der blaeses i det. Vaesnet har fordel pa alle rejsetjeks og rejser 25%
hurtigere end normalt, nar det rejser mod hornet.

At blzese til angreb: Enhver, der har svoret hornblaseren eller hornblaeserens herre troskab, vil fgle
sig opildnet og rede til kamp. Vasnet far fordel pa sit angreb, hvis det stormlgber ind i kamp.

At blzese til fornyet angreb: Enhver, der har svoret hornblaeseren eller hornblzaeserens herre troskab,
vil fgle sig opildnet og rede til kamp. Vaesnet far fordel pa tjeks mod frygt og demoralisering, og hvis
tropperne er ved at flygte eller pa anden vis er slaet pa flugt, far de et fornyet morale-tjek med
fordel.

At angribe med Bralder: Skulle det lykkes at placere Bralder sdledes, at dets munding er vendt mod
andre, kan man blzese i Bralder for at skade andre. Det kraever et udholdenhedstjek 8, og det koster
1t8 livspoint (eller 1 sar) at blaese i hornet. Vaesner inden for 10m af mundingen rammes af det
soniske angreb, og de skal klare et Resistens (sonisk)-tjek mod 10 eller tager 1t6+4 i skade.

Bralder er en dragende magisk skat, som lokker folk til at blaese i hornet.

De dgdes tarer
Tarerne kan bruges til at distrahere intelligente gengangere. Fremvises tarerne for en intelligent genganger

(Karisma 12), fascineres gengangeren af tarerne og kan forhandles med til at holde sine angreb tilbage, lader

fanger ga eller noget tilsvarende.

Drageklo

Skabt en knogle, prydet med fjer og for enden er forankret en knogle udskaret som en krum klo, og over den

er vaevet den skumleste dragetrolddom.

Dragekloen har fglgende magiske effekter:

A)

B)

Sort aura: En aura af sort lys udstraler fra knoglen i en radius af 1m, og dragekloens bruger kan fa
auraen til at splintres i stumper af sort lys, som flyver gennem hele omradet. Alle inden for 10m skal
klare resistens (undvige) 10 eller blive ramt af en sort lyssplint, som slynger ofret omkuld og giver
1t10 i skade. Effekten kan anvendes 3 gange om dagen.

Gylden gradighed: Et gyldent lys samler sig om kloen, og lyset straler gennem alt inden for 20m, og
far den persons penge til at lyse op, som baerer flest penge pa sig, og lyset fra pengene gar gennem
t@j og lignende. Alle, der ser lyset, skal klare et resistens (viljestyrke) 10-tjek, og fejler det, fortrylles
de med magisk gradighed, og de naeste 1t4 runder vil de forsgge at tilrane sig personens penge.
Effekten kan anvendes 3 gange om dagen.
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)

Livets ende: Den, som tjener Dragekloens bruger, binder sig magisk til dragekloen, og brugeren kan
pege pa ofret og beordre denne dgd. Klgerne pa dragekloen slar ud, og ofret falder dgd om.

Bemaerk, at stavens bruger pavirkes ikke af stavens magiske effekter. Drageklo er en dragende magisk skat,

som forsgger at lokke brugeren til at anvende Drageklo mod svage og underdanige vaesner.

Dragens forbandede mgnter
Store, flotte guldmgnter, som ligger tungt og lunt i handen. De udstraler en smule varme, som ggr dem

behagelige at rgre ved.

A)

B)

Q)

D)

Hvad rigdom vil bringe: Baereren af mgnterne har sveert ved at ryste tankerne af sig om alt det, som
megnterne kan bringe af velstand og status. Dremmene giver steedighed og livsvilje; hvis personen
ryger ned pa O eller faerre livspoint, kan personen holde sig ved bevidsthed ved hver runde at klare et
Resistens (viljestyrke) 9-tjek. Baereren kan vaelge at modsta denne effekt med et succesfuldt
resistens (viljestyrke) 10-tjek.

Opfordr spilleren til at beskrive disse dramme, ndr karakteren er under mgnternes indflydelse.
Gerrighed: Bareren af mgnterne bliver ferm til at forhandle og prange om priserne. Ved kgb og
handel har baereren +2 bonus eller baereren kan kgbe ind fra indkgbslisterne med 10% rabat.
Effekten geelder kun, hvis baereren lader sig influere af mgnterne (effekt A).

Gradighed: Baereren naegter at afhaende mgnterne, og vil i handelssituationer afhaende alt andet end
Dragens forbandede mgnter. Denne effekt gaelder automatisk, hvis personen er pavirket af effekt A.
Mistaenksom: Baereren gribes af mistaenksomhed og mener, at alle andre er ude efter baererens skat.
Mistaenksom rammer baereren, hvis denne er under indflydelse af effekt A. Bareren kan forsgge at
ryste misteenksomheden af sig med et Resistens (viljestyrke) 13-tjek. Fejler tjekket med 4 eller mere,
bliver baereren voldeligt paranoid, og stikker enten af fra de andre eller forsgge at angribe dem
direkte eller indirekte (spilleder afggr karakterens handlinger, men lad spilleren komme med input til
dem); denne paranoia er en magisk effekt, og derfor kan den fa karakteren til at opfgre sig imod sin
egen vilje.

Dragens forbandede mgnter er dragende. De frister folk til at samle sig op, og de lokker folk til hele tiden at

rgre ved dem, at lade fingrene glide over dem og kaertegne dem.

Dragemedaljonen
Dragemedaljonen er en smuk gylden medaljon med et knaldrgdt relief af en drage, som snor sig om en

flamme.

A)

B)
Q)

Drageblik: Nar medaljonen baeres, aktiveres dens trolddom, og baererens gjne forvandles til gyldne
dragegjne (-2 straf pa sociale handlinger).

Dragevilje: Medaljonens baerer har +2 bonus pa viljestyrke-tjeks.

Flammehammer: Medaljonens barer tager 2 point mindre (min. 0) i skade fra naturlig og magisk ild,
flammer og hede hver runde.
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Drikkehornet Gladensvend
Et stort og smukt drikkehorn dekoreret med sg@lvprydelser, der forestiller en kvinde, der overraekker et

drikkehorn til en rytter som en velkomstgave. Hornet er omtrent en %m langt, vejer godt til og kan rumme
mange liter godt gl. Hvilket vaesen, der har lagt horn til, er uklart.

A) Godt g¢l: Al gl, der drikkes af hornet smager sgdt og godt. @llet bliver svalt og friskt, og enhver gift og
urenhed i gllet forsvinder. @llets styrke gges umaerkeligt, og gllet har den dobbelte styrke
alkoholmaessigt.

B) Venskabsdrik: Gladensvend gger det gode humgr ved forhandlinger, og hornets ejer far +2 bonus til
parlay og sociale handlinger, hvor hornet og gldrikning optraeder.

C) Baegerklang: Med Gladensvend i hand og mindst en tar drukket derfra, forvandles ejerens stemme til
en smuk og klangfuld sangstemme, og nu kan Gladensvends ejer sjunge. Gladensvend skaenker +4
bonus pa sang-tjeks, og sangeren kan med sin stemme opna sine omgivelsers opmarksomhed — med
et sang-tjek (karisma) mod vaesners morale kan sangeren fa dem til at stoppe op og lytte (og give
fordel til allierede, som vil snige og gemme sig eller bega andre listige ting).

Drikkehornet er en dragende magisk skat, som lokker sin ejermand til at drikke af sig, nar der er gl og vin i
naerheden, og er man ikke opmarksom, er man godt i gang med at skaenke op og halde pa sig selv.

Eusebius’ Skjold fra Selenica
Skjoldet er et smukt metalskjold, der er praeget med en knaldrgd drage pa forsiden pa en metalbla baggrund.

Skjold glimter, som var det helt nyt og aldrig anvendt i kamp.

Skjoldet blev smedet af en navnlgs smed fra handelskgbstaden Selenica, som ligger i det gstlige Darokin, og
som er en vigtig graenseby mellem Kejserriget og Darokin. Hertil kommer mange handlende, og en fzl drage
havde sat sig for at berige sig selv gennem plyndringer af de rige karavaner, som bragte silke og sjeldne
krydderier fra Ylaruam til Darokin, Karameikos og Kejserriget. Ridderen Eusebius fik skaenket skjoldet af
Selenicas byrad, som hjaelp til sit hverv med at fordrive dragen, og efter den dag sa hverken nogen noget til
Eusebius eller dragen, men Selenica og karavanerne fik fred igen.

A) Det vedholdende skjold: Skjoldet reparerer sine egne skader ved at lane lidt livskraft fra sin ejer.
Efter hver dag, hvor skjoldet har vaeret brugt i kamp, laner det 1t4 livspoint fra sin ejer. Ejeren kan
ikke modsta effekten, og effekten bemaerkes kun ved et Sansetjek mod 14, nar ejeren begynder at
undre sig over, hvorfor denne fgler sig en anelse svaekket.

B) Drageforsvar: Skjoldet beskytter mod drager og dragetrolddom. Skjoldet giver +4 forsvarsbonus mod
dragers angreb (foruden de standard +2 forsvar, som skjoldet normalt giver; i alt +6), +4
resistensbonus mod drageild, samt +4 resistensbonus fra dragebaseret trolddom (dvs. troldfolk af
dragetraditionens magi).

Frostens sorte sveaerd
Klingen er kulsort, og den er kold at rgre ved. Der danner sig Igbende rimfrost pa klingen. Ifglge legenderne

er sveerdet smedet af frostkaeemper sa hgjt mod nord, at solens skeer ikke falder over landene, som er evigt
underlagt frost og tage. | dette land findes is sa hard som stal, som keemperne smeder vaben og rustninger af.
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Sort snestorm: Ud fra klingen hvirvler en storm af sorte iskrystaller, som pavirker et omrade pa tre meter fra
klingen, som pavirker alle panaer klingens bruger. Krystallerne river og flar blotlagte metaller i stykker. Alle
metalvaben og metalrustninger i omradet tager 1t6 i skade. Skaden reducerer rustningernes forsvar (ved 0 er
rustningen gdelagt), og vabnene har skaden som negativ veerdi (f.eks. snestormen skader med 4 point, og
metalvdben ggr nu -4 i skade; min. 0 skade)(hvis skaden matcher vabnets maks skade, er vabnet gdelagt,
f.eks. ved 4 point skade er daggerter (1t4) gdelagt). Den sorte snestorm kan aktiveres en gang om dagen, og
effekten kan undgas ved et succesfuldt resistens (undvige) 11.

Pa en ekstrem succes (19-20) kan effekten sort kulde valges. Sort kulde: sorte iskrystaller danner sig i ofrets
sar, og ofret begynder at fryse voldsomt, indtil saret er renset. Ofret skal klare et resistens (udholdenhed) 10-
tjek eller skaelve af kulde og have ulempe pa sine angreb resten af kampen eller indtil saret er renset.

Hervors sveerd
Klingen er lang og bred, og skaftet er udformet som en sort drage, der spyr ild.

Sveerdet er smedet af jarldatteren Hervor, der sa sin slaegtsgard gdelagt af en lindorm, der ad hendes
sleegtninge og tog hende som gidsel, da det havde feele planer om at gifte sig med hende. Hun flygtede fra
lindormen og svor haevn. Rejste til dvaergenes Klippehjem for at laere smedekunstens hemmeligheder, og
mange ar senere vendte hun tilbage og draebte lindormen med en klinge, hun selv havde smedet.

A) Dragedraeber: Hervors svaerd giver +2 skade mod drager og lindorme.

B) Haerdet vilje: Hervors svaerd giver sin baerer ekstra viljestyrke til at modsta dragens vilje. Klingens
baerer har fordel pa tjeks mod dragens list, magi og tricks.

C) Ved ekstrem succes (ren 20’er) kan effekten ”"Dyb flaenge” veelges. Ved Dyb flaenge mister ofret 1 sar
i stedet for skade, og fleengen skaber et hul i modstanderens forsvar, som kan udnyttes. Hvis flaangen
rammes pa efterfglgende (angreb mod ofrets forsvar med -4 straf), har ofret en teerskel, der er 4
point lavere.

D) Haevngerrig: Hervors svaerd har et indestaengt had mod drager og lindorme, som smitter baereren.
Hgrer baereren rygter om drager og lindorme, skal baereren lave et resistens (viljestyrke) 12-tjek for
ikke at seette sig for at opsgge monstret og standse det. Far bzereren gje pa dragen, skal baereren
klare et resistens (viljestyrke) 10-tjek for ikke saette sig for at dragen skal draebes umiddelbart.

Hrappas spyd

Et langt, sort spydskaft af jerntree, der er snoet, og ender i en snoet sglvspids. Spydet er altid fugtigt, som om
duggen netop er faldet. Om Hrappas spyd siges det, at vaben er bevis pd, at i tdgen lurer der monstre, og en
gang tabte et af monstrene i tdgen sit spyd.

A) Tagebanke: Hrappas spyd kan manifestere en tagebanke, som kommer rullende ind bag spydbaereren. To
gange om dagen kan tagebanken kaldes. Tagebanken fylder et omrade pa 10m diameter omkring
spydbareren, og holder i 5 minutter, men kan oplgses af kraftige vinde. Tagen er sa teet, at folk 1 meter inde
i tagen ikke kan ses udefra, og al neerkamp inde i tagen er med ulempe.

B) Hrappas duel: Nar spydbaereren er i taet tage, kan spydbaereren udfordre sin modstander til duel, og de to
kaempende far fordel pa deres angreb, og de far ingen ulemper fra tage. Modstanderen, der er udvalgt til
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duel, vaelges i begyndelsen af runden, inden handlinger vaelges, og modstanderen er valgt, indtil de to ikke
laengere er i naerkamp.

Ekstrem succes (19-20): “Hrappas sgskende” - denne effekt kan vaelges, hvis der rulles 19 eller 20 pa
terningen. To par sorte klger med sg@lvspidser dukker af ingenting over skulderen pa spydbaereren, og de
angriber modstanderen. 2 klger+5; skade 1t6 (+2 skade, hvis der keempes i tage).

Dragende: Hrappas spyd er dragende. Spyddet frister folk til at have det i haenderne. Nar der instinktivt
gribes til vaben, griber bzereren af Hrappas spyd automatisk til spyddet, og hvis baereren ikke er opmaerksom
pa det, star denne under forhandlinger og leger ubevidst men truende med spyddet, og det giver ulempe til
egne og allieredes forhandlinger.

Kraniestaven
En sort stav, der ender i et forsglvet kranie med gjne af rede aedelsten. Kraniestaven emmer af kold ondskab,

og i haenderne pa levende vasner er den isnende kold.

Det onde gje: Staven kan kaste det onde gje pa levende vaesner. De rgde krystalgjne glgder kraftigt og et
rgdt lys stremmer ud fra dem, som oplyser et kegleformet omrade, der er 5m langt og 3m bredt. Sa lenge
det rgde lys falder pa vaesnerne, svaekkes de, og deres angrebs effekt mindskes: skade skal rulles to gange, og
den laveste vaelges. Effekten kan forsgges undgaet med et resistens (undvige) 10-tjek.

Stavens kulde: | haenderne pa levende vaesner ggr staven hver runde 1t4 point i kuldeskade.

Magisk fingerbgl
Med det magiske fingerbgl kan man sy beskyttende tegn ind i t@j. Det magiske symbol kan aktiveres ved at
smgre lidt frisk blod pa det, og symbolet giver +2 forsvarsbonus i ti minutter.

Det beskyttende tegn tager 5 minutter at sy, og hvert stykke klaede kan rumme et magisk symbol, som skal
vaere synligt for at virke. Kun et magisk symbol af gangen kan pavirke en person.

Meriadmes daggert

En smuk daggert med en flot svungen klinge og et elfenbensskaefte. Ned langs klingen er dekoreret med
roser, og mellem roserne kan der pa det gamle sprog lzeses “Til min evigt elskede i mindet om hedekys i

rosenlunden”. Daggerten besidder en reekke magiske kreefter:

A) Liflig rosenduft: Ud fra daggerten springer en liflig rosenduft, som virker beroligende og dgsende pa
omgivelserne. Duftens ophav er vanskelig at placere, men alle inden for 5m maerker duften, og hvis de ikke er
i kamp eller pa tilsvarende vis distraheret, far alle en +2 bonus til forhandlinger, da alle bliver mere
medggrlige (resistens (viljestyrke) 14 for at modsta). Efter 2 minutter med rosenduften, skal alle i omradet
klare et resistens 10-tjek, eller ogsa bliver de dgsige og falder i sgvn i Igbet af 1t4 runder. Har man klaede for
naesen eller lignende beskyttelse, far man +4 bonus til at modsta dgsighedseffekten.

B) Ved en ekstrem succes (ren 20’er) kan effekten “Livsdraen” vaelges. Livsdraen traekker 1 sar eller 5 livspoint
ud af ofret og giver det til daggertens bruger.
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C) Roser: Roserne pa klingen springer pludselig til live og begynder at sno og vride sig. Blomsterne vokser fra
klingen ud mod et offer op til 1m vaek, som de griber ud efter (angreb+6), og far de fat, vikler tornede ranker
sig om ofret og blod begynder at sive ud af tornesarene (1t8 i skade. Har roserne faet fat, ggr de automatisk
skade hver runde, indtil ofret river sig fri (undslippe 7). Hvis roserne draber personene, slar en plante rod i
liget og straks blomstrer den op. Efter 1t4 runder, begynder rosenplanten at gribe ud efter enhver, som
kommer den naer (ogsa daggertens bruger).

D) Daggertens bruger har +4 forhandlingsbonus med plantevaesner.

Manepile
Manepilene er smukke, som de er dgdbringende. | skafterne er skaret smukke runer indlejret med
sglvtrolddom, og spidserne glimter af manelys, nar andre lyskilder ikke overdgver det blege skeer.

A) Przecision: Pilen giver +1 bonus til angrebsrul, men spenderes en runde med at sigte (mangvre-handling),
giver pilen +4 pa angrebsrullet.

B) Maneskaer: Affyres pilen i mgrke, hvor der kun en en smule lys (i huler eller om natten), begynder pilen pa
sin flugt gennem luften at lyse kraftigt op, og bleende alle, der er inden for 3m af malet (magisk angreb+4
mod resistens), sa de har ulempe de naste to runder.

C) Ved ekstrem succes (19-20) kan effekten “Gennemboret” valges. Gennemboret: pilen satter sig meget
dybt i modstanderen, som tager 1t10 i skade og derefter yderligere 1 sar (dvs. en modstander, som overlever
pilen, mister i alt 2 sar).

Orkbider

En slank, bglgende klinge med vage runer pa klingen, som knapt kan anes og slet ikke tydes. Designet ligner
elverhandvaerk, og udfgrslen ligner dveergehandvaerk - og hverken dvaerge eller elvere enige om, hvis sveerd
deter.

A) BIlat skaer: Nar orkbider er i naerheden af orker, lyser klingen blegt blat. Kommer orkerne inden for
10m lyser klingen stadigt kraftigere.

B) Dvaergesvaerd: | haenderne pa en dveerg g@r orkbider +2 skade.

C) Elversveerd: | heenderne pa en elver giver orkbider +4 pa angreb.

D) Ved en ekstrem succes kan effekten “orkbider” vaelges: Hvis modstanderen er en ork, er angrebet
automatisk et dgdbringende hug.

E) Den frygtede klinge: Orkbider kan genkendes af orker, som frygter klingen. Fremvises Orkbider med
selvsikkerhed, skal orkerne lave et morale check eller blive skraeemte (enten skal de flygte eller fa
ulempe pa handlinger den naeste runde).

Orphitros’ robe

En pragtfuld r@d robe dekoreret med saelsomme alkymistiske tegn i guldtrad, som vinder og snor sig som var
tradene levende slanger.

A) Roben beskytter mod tidens gang. Nar man bzerer rober, seldes man ikke, og der er ingen behov for mad
og drikke. | stedet tgrrer kroppen langsomt ind og bliver mumie-agtig. Denne proces sker over et halvt ar,
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hvis baereren ikke spiser regelmaessigt (men baereren fgler hverken sult eller tgrst). Hvis baereren har roben
pa, sa denne lever leengere end sit naturlige spand, sa begynder kgdet langsomt at falde af kroppen og
forvandler baereren til et levende skelet. Denne proces tager et halvt ar efter at baereren ville veere dg en
naturlig dgd af alderdom. Er kroppen fgrst undergaet forandringen, er den permanent, og uden roben vil
baereren dg.

B) Slangebid: Ifgrt roben kan troldfolk lave et slangebid med de hugteender, der vokser frem. Angreb:
angrebsbonus+behandighedsbonus+1; Skade: 1t4+gift (Ofret laver resistens (gift) eller far 1t6 i skade og
ulempe pa angreb de naeste to runder).

C) Slangeteemmer: Ifgrt roben kan helligfolk handtere slanger og tale slangegift. Helligfolk har +4 bonus pa
Parlay-handlinger med slanger og slangevaesner og kan kommunikere med dem. Helligfolk har ogsa fordel pa
deres resistens (gift)-tjek mod slangegifte.

Orphitros' Roben drager sin ejer til hele tiden at have den pa.

Retebiussveaerdet
Retebius stiftede det thyatiske kejserriges luftbarne korps af riddere, der med pegasi, griffer og andre

flyvende dyr og magiske remedier forsvarer riget. Det siges, han fik sveerdet af luftens ander for sit venskab
med himlens heste, pegasierne, og deres and haenger stadig over sveerdet og hjalper dets bruger.

A) Vingeslag: Et par kraftige spggelseslignende pegasus-vinger manifesterer sig lige bag klingens bruger,
og stormvinden fra vingeslaget skubber alle, der stgder op til svaerdbrugeren 3m vaek, hvis de ikke
klarer et Styrketjek 14. Fejler man med 4 point eller mere, slas man samtidig omkuld. Vingeslaget kan
aktiveres 3 gange om dagen ved siden af en almindelig handling.

B) Pegasusspring: For et kort gjeblik manifesteres en aeterisk pegasus ved sveerdbrugeren, og denne
ferer svaerdbrugeren frem i et voldsomt spring. Svaerdbrugeren kan springe mindst 3m, hgjest 15m
fremi et langt spring, der fungerer som handlingen stormlgb (og har initiativveerdi derefter).
Pegasusspringet kan aktiveres 3 gange om dagen.

C) Ven med heste og @érne: Heste, grne og pegasi tager venligere imod svaerdbrugeren. Denne har +4
pa karima tjeks.

D) Ved en ekstrem succes kan effekten “hestespark” valges: Hestesparket skubber ofret op til 10m
tilbage og vaelter ofret omkuld.

E) Det siges, at forbryder man sig imod Retebius’ idealer og venskabet med pegasierne, vil svaerdet
blive hentet hjem af en grn.

Rustungs skjold

@boeren Rustung fra Minrothad smedede dette skjold i en glgderne fra en dgende vulkan, som havde
fortzeret hans hjemlandsby. Skjoldet er berygtet for sin evne til at blusse op. Skjoldet er et metalskjold (+2
forsvar).

Blusse: Med et skarpt ord blusser forsiden af skjoldet pludselig op, og en flammetunge slar ud fra skjoldet.
Effekten kan aktiveres, nar en modstander fejler et angreb mod skjoldbzereren. Angreb: flammetunge+6;
skade 1t8+1. Skjoldet kan aktiveres tre gange om dagen.
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Glgde: skjoldet kan sezettes til at glgde. Metallet bliver varmere og et lunt skaer udspringer fra det. Skjoldet
bliver aldrig sa varmt, at det breender, men den lune varme og det varme lysskaer er behageligt, og det kan
holde en opdagelsesrejsende varm pa en kold nat. Glgde giver desuden +2 resistensbonus mod magiske
kuldeangreb.

Scutums skjold
Skjoldet tilhgrte en bergmt thyatisk officer fra Kerendas, der adskillige gange slog invasioner fra Ylari tilbage,

nar forarets krigere drog plyndrende ind over Kejserrigets graenser for at bevise deres veerd. Scutums skjold
er legendarisk blandt thyatere, der har nydt historier om skjoldets baerer gennem 300 ar.

A) Scutums skjold beskytter mod missilvaben. Forsvareren far +4 Forsvarsbonus mod missilvaben.

B) Rad og rakke: Scutums skjold kan udstraekke sit forsvar mod missilvaben til to allierede.
Skjoldbrugeren og to allierede ved skjoldets side far +2 Forsvarsbonus mod missilvaben (i stedet for
ovennavnte +4 bonus).

C) Thyatere genkender skjoldet, og de er sympatiske over for enhver krigertype, der formar at beere
skjoldet med vaerdighed (fordel pa sociale mangvrer), men de afskyr enhver, som ikke kan ggre dette
(ulempe pa sociale mangvrer).

D) Lykketraef: En gang om dagen kan brugeren af Scutums skjold tvinge en modstander til at rulle en
ekstra gang pa et succesfuldt angrebs rul. Det darligste resultat bruges.

Sejrsspydet
Sejrsspyddet er et smukt metalspyd med et langt smalt spydhoved som glimter gyldent og

udstraler en forunderlig kraft.

A) Sejrsskanker - spyddet skaenker livskraft til de sejrende. Efter endt kamp vil spydbeaereren og dennes
allierede - hvis de vandt kampen - opna livspoint svarende til 1 fgrstehjeelpsterning (og der kan bagefter
stadig finde fgrstehjaelp sted).

B) Krigsbrgl - sejrsspyddet lader et Igvebrgl gjalde ved kampens begyndelse. Brglet kan hgres vidt omkring,
og det styrker spydbaererens og allieredes morale. De har fordel pa resistenstjeks mod frygt, og +2 bonus pa
at intimidere deres fjender. Sejrsspyddet udslynger altid sit brgl ved mindst en kamp hver dag, og hvis den
ikke far lov til det, gg#r den det mod spydbaererens gnske (kan holdes tilbage med et karismatjek 10).

C) Ved en ekstrem succes (ren 20’er) kan effekten ‘Zrefrygt’ veelges. Zrefrygt: Modstanderen tager
maksimum skade. Hvis modstanderen overlever dette, laver spydbaereren et karismatjek+4 mod ofrets
morale. Er det en succes, mister modstanderen sin kamplyst.

D) Ingen kujon kan baere Sejrsspyddet, og flygter spyddets baerer fra kamp, hvor nederlag ikke er abenlyst,
kommer denne automatisk til at tabe spyddet.

Skatmesterens lampe
Denne magiske lampe beskytter blotlagte skatte mod tyve. Den skat, som er under lampens skzer, er

beskyttet af lampen, og den anbringes gerne oppe under loftet for at kunne skinne pa mest muligt og derved
beskytte det. Nar lampen taendes, skal man sige det magiske ord for at aktivere dens magiske alarm, og nar
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lampen slukkes eller flyttes, skal man sige det magiske ord for at sld alarmen fra. Skatmesterens lampes
alarm slar automatisk fra, hvis den breender ud.

Hvis lampens fortryllelse aktiveres, begynder den straks med skinger stemme at rabe “Tyve! Alarm! Man
bestjeeler mig!”, og lampen aktiveres, hvis der fjernes noget fra den skat, som lampens lys falder pa.

Solens ring
En enkel og smuk guldring med varm lgd og lun at rgre ved. Af og til synes at glimt af varmt lys at smyge sig

hen over ringen. Ringen fgles tung at rgre ved, og den emmer af magisk kraft. Den er et forunderligt stykke
handveerk, &ldgammel og dbenlyst ikke skabt af menneskehand. Under rette forhold og med et gjeglas kan
man se fine sma dvaergeruner i ringens inderside.

Unik magisk skat.

e Trolddomsring —ringen er lun at rgre ved. Den har en indre varme, som er varm og behagelige for
levende vaesener, men for kuldens og dgdens vaesener er kel og ubehagelig.

o Dggnets gang — ved solopgang og solnedgang blusser ringen kortvarigt op og udsender et varmt
lysskaer som hilsen og afsked til solen.

e Habets glimt — en gang pr. mission kan ringen udsende et voldsomt lysglimt, der i rette gjeblik
blaender en modstander. Nar en modstander har et succesfuldt angreb — men ingen effekten
annonceres — kan habets glimt anvendes, og modstanderen skal rulle sit angrebsrul pa ny og
anvende det darligste resultat.

e Pakalde solens skaer — en gang dagligt kan solens skaer pakaldes, og et varmt lys straler ud fra ringen.
Det skaber et klart, varmt lys klarere end en lanterne, som varer i en time.

o Solens livskraft — hvis en karakter dgr ved at forblgde eller ved et draebende hug baerende ringen, far
karakteren efter 10 minutter fgrstehjeelpstjek (+4 bonus). Hvis det er succesfuldt, vagner karakteren
pludselig op igen, da livet vender tilbage til den falde — men denne evne virker kun, hvis du ikke
neevner for dine medspillere, at ringen besidder denne evne.

Omstridt ejerskab: Solkulten og dvaergene —i en tradition hedder det sig, at dvaergene under De syv vintre
smedede ringen for at fa solen til at vende tilbage og bringe varme til landet, og dvaergene har siden da holdt
pa, at ringene tilhgrer dem, mens kejserlige arbgger beretter, at dvaergene skaenkede ringen som en gave til
Solkulten, som tak for at bragte solen tilbage efter De syv vintre. Solkulten selv erklzerer, at ringen blev
skeenket dem af De udgdelige som et evigt tegn pa solens genkomst.

Solkongens sveaerd
Solkongen var en maegtig kriger, og en konge, der var elsket af hans undersdtter. Sagnet vil, at han fik sit

sveerd af de Udgdelige, for at kunne beskytte sit folk mod en fjende, der kom langvejs fra, og at Solkongen,
ved sveerdets hjaelp, opretholdte fred i sit rige i drtier, indtil sin dgd. Klingen pa svaerdet har et mgnster af
flammer, der gar ned langs klingen.

Solens straler: En gang om dagen kan svaerdet aktiveres, og i 1t6 kamprunder lyser klingen op og blaender
alle, som ser pa den indenfor 10 meter. Sveerdets bruger laver et magisk angreb (1t20+angrebsbonus mod
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resistens) mod alle, der kigger pa vabner, og hvis det er en succes, er de bleendet i det antal runder, som
klingen er aktiv. Alle kan vaelge at se bort og undga at blive blaendet, men har ulempe pa deres handlinger.

Pa en ekstrem succes kan effekten helende solskin vaelges. Et varmt lys breder sig fra sveerdet over hele
kroppen pa den, som baerer det, som heles (fgrstehjelpsterning+2).

(udviklet af Kamilla og Peter Brichs)

Spyddet Traeklgver

Traeklgver er et spyd af sten og metal, som blev smedet af en svartedvaerg som havn over en skovelvers
fornaermelser.

Treeklgver: En gang om dagen kan spyddet hamres ned gennem en traeestamme og fleekke den fuldsteendigt.
Effekten kan ogsa bruges pa stgrre ting bygget af tree som kister og dgre. Magiske traeting skal overvindes
med et angreb mod forsvar 14 eller tingens egen forsvarsvaerdi. Traevaesner er ikke pavirkede af effekten.

Splitter: Traeklgver kan udsende vibrationer, nar den holdes oppe i luften af sin ejer, som pavirker alle missil-
og kastevaben af tree, der kommer inden for tre meter af traeklgver. Inden for omradet splintres alt traeet i
missil- og kastevabnene, nar de flyver gennem luften, og deres angreb ophaeves. Effekten varer sa laenge
spyddet holdes oppe, dog maksimalt 5 runder. Splitter kan aktiveres to gange om dagen.

Ved en ekstrem succes (19-20) kan effekten fleekke vaelges. Flaekke: Modstanderens ikke-magiske treevaben
fleekker, og splinterne ggr 1t6+1 i skade.

Forhadt: Skovens vaesner hader vabnet, og enhver, som baerer vabnet, eller er allieret med traeklgvers beerer,
har -4 pa sociale handlinger.

Stilichos bendaggert

Udskaret af en enkelt knogle med rgdlige vener, og dekoreret med krummelurer og fortryllede runer,
udstyret med et laederhandtag, er bendaggerten usandsynligt skarp.

A) Blodigt snit: Daggerten traekker en blodig rift, som provokerer ofret. Den sarede skal klare et resistens
(viljestyrke) 11-tjek for ikke straks at angribe daggertens bruger med deres bedste angreb.

B) At falde pa daggerten: Keempes der defensivt med daggerten, risikerer modstanderen at spidde sig selv pa
daggerten. Daggert-brugeren har fordel pa sine angreb. - hvis modstanderen har et blodigt snit og ggr
maksimal skade med en ekstrem succes, kommer modstanderen ogsa til at spidde sig selv pa daggerten.

C) Ved ekstrem succes (ren 20’er) kan effekten “Pulsslag” vaelges. Pulsslag: vabnet efterlades i
modstanderens sar, og i takt med ofrets hjerteslag, suger daggerten blod til sig. Modstanderen mister 1 sar
(eller 5 livspoint) i runden; daggerten kan fjernes ved et tjek mod svaerhedsgrad 18.

Stjernestav
Stjernestav er en magisk krystalstav pa omtrent 10cm af gennemsigtigt krystal. Staven indeholder 10 sma

sfaerer, som lyser, nar staven rystes. Nar krystalstavens kraefter anvendes, forsvinder en af sfeere:
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Stjernelys - ud af staven veelder et blgdt, blegt lysskeer som renser alle levende vaesner inden for 4m af
staven. Staven fungerer som et resistenstjek mod gifte, sygdomme, infektioner og lignende, og giver et
resistenstjek+6.

Stjernesol - fra staven flyver en gylden sfeere, som svaever op over hovedet pa krystalstavens bruger, mens
den vokser sig stor, indtil den fylder 1m i diameter, og fra sin position sender den et skeerende lys ud, som

breender mgrke bort. Alle udgde, deemoniske vasner og skyggevaesner inden for 5m rammes af et magisk

angreb+4, og rammes de, tager de 1t8+4 i skade, og rammes de ikke, tager de stadig 1t4+2 i skade.

Stjernetage - en sky af stjernetage i mange farver fyldt med blinkende lysprikker, der gengiver fjerne
solsystemer veelder ud af staven. Et kegleformet omrade pa 5m i leengden og 3m diameter i den brede ende
pavirkes, og alle vaesner i Stjernetdgen rammes af et magisk angreb+4. Pavirkede vaesner fortrylles af
stjernetagen, som de star og beundrer uopmaerksomme pa deres omgivelser. Effekten varer 1t6 runder, men
hvis de angribes eller forstyrres voldsomt (f.eks. ruskes i), ophgrer effekten straks.

Stjernestavens effekter og aktiveringsmetode kan identificeres med et Sanse magi 12.

Suldrurs flammehandske
En laederhandske dekoreret med rg@de og gule perler, der forestiller flammer, som snor sig om fingrene, og

hvor flammerne samler sig i handfladen.

Suldrurs flammehandske har evnen til at opsamle flammer og lagre dem i handfladen og siden slynge
flammerne ud igen.

At opsamle flammer: Ved at stikken handen ind i flammer, gribe om en fakkel eller lignende, kan “handfuld”
flammer opsamles. Opsamlingen af flammer svaekker ilden, f.eks. gar faklen ud, og den kan ikke anteendes
igen, da flammen er fjernet fra faklen.

At udslynge flammer: De opbevarede flammer kan slynges af sted en af gangen med et afstandsangreb.
Handsken giver +2 angrebsbonus og flammen gg@r 1t4+2 skade. Med ekstrem succes (19-20) kan effekten
“antaendes” veelges. Modstanderen bryder i brand, og denne tager automatisk 1t4+2 i skade i to runder.

Opbevaring af flammer: Suldrurs handske kan lagre op til fire “handfulde” ild (en handfuld svarer til en
fakkel), og hver handfuld holder i 12 timer.

Dragende: Suldrurs flammehandske drager folk til at lege med ild. Handsken drager folk til at samle flammer
op, nar den ikke har nogen flammer i sig.

Ulvetunge
Et tohandssveerd, der tilhgrte Helten fra Taerskel, Ivan, og han brugte det i sine mange kampe mod goblinerne

fra Dunkelskov i Karameikos. Helten fra Taerskel forsvandt siden i bjergene nord for kgbstaden Taerskel i
jagten pa Den skjulte dal.

Ulvetunge er et svaerd, der t@rster efter sine ofres blod. Nar svaerdet far faerden af sin modstander, gger det
chancen for at man rammer sin modstander.
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A) Feerden af blod: Hvis Ulvetunge rammer forbi en modstander, far man fordel pa sit naeste angreb mod
samme modstander.

B) Blodtgrst: Hvis Ulvetunge rammer sin modstander og denne overlever, far Ulvetunge +2 skade pa sit
naeste angreb, hvis det rammer.

(De to effekter kan ikke kombineres)

C) Ved et en ekstrem succes kan effekten “Ulvebid” vaelges: Ulvebid vaelter modstanderen omkuld, og
Ulvebids bruger far bade fordel og +2 skade pa naeste angreb mod samme modstander.

Valerias’ Sejrsklinge
Skytsudgdeligheden Valerias siges at lane sit sveerd ud til veerdige thyatiske helte og som oftest kvindelige
krigere.

A) Bravur: Sveerdbrugeren kan pakalde sig Valerias, og sveerdbrugeren og alle allierede far et nyt tjek pa
fejlede frygt tjeks. Effekten kan bruges 3 gange om dagen.

B) Undertal: Hvis svaerdbrugeren og allierede er i undertal, far sveerdbrugeren +4 pa angrebsrul og ekstrem
succes kan opnas pa 19-20.

C) Panisk redsel: Ved et dgdbringende hug kan svaerdbrugeren vaelge at ramme ofret med panisk raedsel i
stedet. Ofrets allierede, der ser ofret ramt af panisk reedsel, skal lave et morale check eller fa ulempe pa
naeste rundes aktiviteter.

D) Ved en ekstrem succes kan effekten “flygt!” vaelges: Flygt! tvinger modstanderen til at flygte i raedsel.

E) Valerias er ikke bleg for at tage sin klinge tilbage og lade svaerdet forsvinde pa mystisk vis, hvis klingens
bruger ikke gor sig fortjent til at baere det. Arbejder man imod Valerias’ ellers Kejserrigets idealer, forsvinder
klingen.

Kaudas sveerd
Et fortryllet tohandsvaerd: skade 1t10; effekt: Fejende hug (17-20). Kan fa fordel pa et angreb ved at give alle

modstanderne fordel pa deres naeste angreb

(udviklet af Erik Warming)

Raukenklo
En fortryllet armklinge: +1 angreb, Skade 1t6+2 (effekt: Fejende hug), handen er fri til at baere sma ting, dog

ikke ekstra vaben. Nar den fgrst har trukket blod har man -4 pa slag der kunne resultere i at man stopper
kampen fgr alle fjender er dgde.

(udviklet af Erik Warming)
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Den blgde metaldragt

Dragten passer et menneske/halvork og er meget let og resistent overfor skarpe vaben. Som udgangspunkt
teeller den bare som en sar udgave af en slagkofte (den den er blgd og ikke bestykker sa godt imod slag),
men den er sa let at den kan kombineres med et laederkyrads eller en slagskofte og give en beskyttelse som
en ringbrynje — uden at vaere stgjende. Pga. materialet giver den dog stadig magisk interferens.

(udviklet af Nis Haller Baggesen)

Frgfolkets metalscepter
Et fornemt metalscepter, der umiddelbart fungerer som en Kglle. Ved at dreje pa hovedet at scepteret kan

man fa det til at lyde meget kraftigt — bedre end nogen fakkel — og drejer man yderligere kan man fa
scepteret til at give stgd. | denne tilstand har scepteren specialeffekten Lynild, der ggr at man
modstandrenen gar i kramper, hvilket betyder at de har ulempe og beveeger sig med halv hastighed de
naeste to runder.

(udviklet af Nis Haller Baggesen)



